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Ce sceau est voire assurance que Nintendo 
a approuvé ce produit et qu'il est conforme 


ET | à . 
aux normes d'excellence en matière de /_ Original 


fabrication, de fiabilité et surtout, de qualité. 


Recherchez ce sceau lorsque vous achetez Seal of 
une console de jeu, des disques de jeu Quality 
ou des accessoires pour assurer une totale > 
compatibilité avec vos produits Nintendo. 


Merci d’avoir choisi le disque DONKEY KONGTM JUNGLE BEAT pour votre 
console NINTENDO GAMECUBETM. 


AVERTISSEMENT: Veuillez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de 
vous servir de votre console Nintendo®, disque ou accessoire. Ce manuel contient 
d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. 
ll contient aussi d'importantes informations concernant la garantie et le centre d'appel. 
Conservez-le, il vous sera toujours utile. 


CE JEU PERMET DE JOUER AVEC CE JEU NECESSITE UNE MEMORY 

UN JOUEUR ET UNE MANETTE. 4 CARD (CARTE MEMOIRE) 
lEUUSACICE POUR SAUVEGARDER VOTRE 

LOU PROGRESSION, VOS PARAMETRES 


| joueur Nécessite 0 3 blocs OU VOS RESULTATS. 
CE JEU EST COMPATIBLE CE JEU SUPPORTE LES 
ee, AVEC LES BONGOS DK. MODES 50 HZ ET 60 HZ. 
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TM, ® AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO: 
ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGRAM, 
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© 2005 NINTENDO, 
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DK saute lorsque vous frappez les deux barils simultanément 
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* Marcher vers la gauche. | + Marcher vers la droite. 

* Frapper plusieurs fois pour courir | * Frapper plusieurs fois pour courir 
(voir page 12). | (voir page 12). 

+ Sélectionner une option. + Sélectionner une option. 


| + Valider. 1) 
* Mettre le jeu en pause (voir pass =" 


Lorsque vous tapez dans 

vos mains, DK se frappe 

la poitrine, tape des mains, 
tend le bras ou effectue 
d’autres actions (voir page 12), 


* Marcher vers la droite/vers 


la gauche. À + Valider. 
« Sélectionner une option. ———— 


M] Taper des mains, se frap 
| tendre le bras, etc. 


nd 


à - Mettre le jeu en pause. 
1 - Valider. 


| Appuyez plusieurs fois pour courir. 


Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le 
Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas 
en position centrale au moment où la conso- , 
le est mise sous tension, ces positions ct NINTEN D 0 
Seront considérées comme étant les nouvel- LEON 


Bouton L Bouton R 


les positions neutres de référence, brouillant à 
les contrôles durant une partie. 


Pour réinitialiser la manette, relâchez tous les 
boutons et sticks afin de leur permettre de 
revenir en position neutre, puis maintenez 
simultanément enfoncés les boutons X, Y et . 
ick 
START/PAUSE pendant 3 secondes. directionnel 
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à à 


Le bon 90 DK est tre ès sensible « at a été concu pour répc 


des coups légers De même, le bb sonore devra 


des niveaux sonores peu élevés. 
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Ne frappez pas trop fort sur 
les capteurs ou vous blesser. 
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Lorsque vous jouez avec le 


h 


à Certaines heures. 


Note : avant d’utilise r le K bongo DK, lisez 
avec celui-ci. 
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_. pour le) jeu dépend de celle de la NINTENDO GAMECUBE. 
vez choisir de jouer dans une des cinq langues suivantes: anglais, 


* Pour changer lalangue du jeu, modifiez les paramètres de langue 
| devo votre SUENED GAMECUBE. Reportez-vous au mode d’ A 


Rice jeu peut être réglé pour un affichage plus clair et 
à ine meilleure image sur une TV acceptant le mode 60 Hz 
| (compatibilité PAL60). 
Pour activer ce mode, sélectionnez MODE 60 H7 lorsque s'affiche l'écran 
de sélection du mode. Le mode utilisé la dernière fois que vous avez 
jouéavec votre NINTENDO GAMECUBE apparaît en surbrillance. Si vous 
ne faités aucun Choix, le jeu démarrera automatiquement dans ce 
mode, Si l'affichage de votre TV n ’apparaît pas correctement après avoir 
sélectionné MODE 60 HZ, éteignez votre console puis allumez-la de 
NOuveauret sélectionnez MODE 50 HZ. 


Lorsque Vous branchez le câble RVB NINTENDO GAMECUBE (vendu 
> PalÉMEN surune TV qui dispose d'un port RVB et d’une com patibilité 
L60, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et moins clignotante. 
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Lorsque vous terminez un royaume, la partie est auto 
sauvegardée (voir page 10). Vous ne pouvez sauvegard 
seul fichier DONKEY KONG JUNGLE BEAT par carte 


Matiqueme 
er qu’un 
mémoire, 
* Pour pouvoir sauvegarder une partie, la carte mémoi 


se | | re insérée 
dans le Slot A doit disposer de trois blocs libres. 


* Si vous souhaitez reprendre la partie là où vous vous étiez arrêté, 
assurez-vous que la carte mémoire contenant votre fichier Donkey 
KONG JUNGLE BEAT est insérée dans votre NINTENDO GAMECUBE, 


* Veuillez vous reporter au mode d'emploi NINTENDO GAMECUBE 
pour des indications ayant trait au formatage et à l'effacement de 
fichiers d’une carte mémoire. 


* Ne touchez ni à la carte mémoire ni au 
bouton POWER pendant que le jeu sauvegarde 
votre partie. Cela pourrait endommager 


votre NINTENDO GAMECUBE et/ou Votre £. ,NQ 
carte mémoire. Cv 
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Chaque oyaume compte deux stages et un faces -face avec ion où 
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Lors de Votre première partie, vous assistez à la 
séquence d'ouverture avant d'accéder au premier 
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Parcourez les deux stages en essayant de réaliser 
le score le plus élevé possible (voir page 11). 
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ÉCOmhbatiezAlesotiverain 


Après avoir terminé le second stage, vous serez 
provoqué en duel par le souverain du royaume en 
personne! 


KConquérezlerovaume 


Si vous vainquez le souverain, le royaume est à vous et vous gagnez 
un ou plusieurs emblèmes selon le score que VOUS avez rÉalISé. 
Votre progression dans l'aventure sera sauvegardée. Sivousséléctionnez 
de nouveau un royaume que vous avez conquis, le jeu nesauvegarderan 
la partie que si vous réalisez un meilleur score: 
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De nouveaux royaumes s'ouvriront à vous en 
fonction du nombre d'emblèmes que vous avez 
gagnés, Certains royaumes ne vous seront 
accessibles que lorsque vous aurez rassemblé 
suffisamment d'emblèmes, 


les emblèmes 


Les différents emblèmes, par ordre de valeur, sont 
les suivants: bronze, argent et or: 
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oi. ‘banane vaut un point. cu | 
dantbles bananes peuvent vous rapporter 

j COUP plus de points selon la manière 

HOTTE les ramassez (Voir page 17). 
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Desfleurs peuvent apparaître suite à 
certaines actions de DK au cours de ses 
aventures. Si vous collectez 100 fleurs, 

vous gagnez 100 points. Mais si vous collectez 
moins de 100 fleurs, Vous ne gagnez rien. 
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Barre a Vie dUSoUverdin 


Re |Lorsque VOUS parvenez à toucherle souverain, 
| f. sabarre de vie décroît; sielle atteintzéro, vous 
mavezgagné. Essayez différentes techniques 
À de combat. 


cst touché par une attaque HE son adversaire, sa barre de vie 
cle atteint zéro, la partie se termine. Plus le score que vous avez 
a niles deux stages du royaume est élevé, plus DK sera endurant. 
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_ Exemples de techniques de combat J 
d EP a poing 


af appant le baril droit, DK frappe de son poing 
roit, et inversement. 


Ésquive 


Mapantdans Vos mains au bon moment, vous 
Ecliezuneesquive permettant à DK d'éviter le 
COup de son adversaire. 
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| L Combat présenté ci-dessus n’est que l’un des nombreux duels qui 
attendent DK! 
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nfor ations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information), 
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FRANCE SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 
Economique Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit à l'acheteur que ce (cette) 
console, logiciel ou accessoire est exempt de tout défaut de matériaux et / ou de fabrication 
à la date de l’achat ; de plus: 
e Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera 
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre 
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 


* Cette garantie ne s'appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur et/ 
ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l’utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans 
le manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers ; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’un dommage 
accidentel. 


ll est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n’affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels 
le vendeur garantit l'acheteur de toutes les conséquences des défauts ou vices cachés 
du produit vendu. 

En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter : 

SAV Nintendo 


24 rue du Fief + ZI de la Mare 2 + BP 9243 + 95 078 Cergy Pontoise Cedex/France 
e mail: sav@nintendo.fr * site internet: www.nintendo.fr 


tel: 0134401561 + fax: 0139090141 
Lors de l'envoi du produit au SAV Nintendo merci d'utiliser l'emballage d’origine, d'inclure 


une description du défaut et de joindre à votre envoi, une copie de votre preuve d'achat 
(ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat. 


Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le 
défaut n’est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins être 
disposé à réparer ou remplacer le produit, aux frais de l'acheteur. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


Pour toute information sur les consoles Nintendo, les jeux, les news, 
les previews, pour faire partie du club Nintendo online, 


visitez le site web officiel de Nintendo France à l’adresse suivante : 
wWWwwW.nintendo.fr 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELEZ-NOUS ! 


SOS NINTENDO 


08.92.68.77.55* 
7 jours /7 -24 heures / 24 


Par Minitel : 3615 NINTENDO** 


Par Courrier : NINTENDO France 
Service Consommateurs 
6 Bd de l'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 


* 0,34 Euro / mn -— France Métro 
"* 0,35 Euro/mn 
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


is à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 
pendant Un£ hrs rs Antec Benelux B.V. garantit l'acheteur contre tout défaut 
Economique EP fabrication de ce produit Nintendo existant à la date de l'achat; 
de rer soumise aux conditions suivantes : 
iscrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera ou 
° Nintendo, Se om en éfectUEUX, et ne pourra être tenu d'aucun autre dédommage- 
ON D Hiculier au paiement de dommages et intérêts ; 
ment, arantie ne s'appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur 
nd tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
et/ou de to k t qu'en conformité avec celle spécifiée dans le 


“tlisation du produit autremen 
Etes] utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
Es s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d'un dommage 
accidentel. 


1 est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 


és par la loi que l ; ) | 
ss détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n’affecte pas ces droits. 


défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter : 
Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-2 24 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 
Lors de l’envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d'utiliser l'emballage d’origine, 
d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de votre preuve 
d'achat indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut 
n’est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins 
réparer ou remplacer le produit. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 — 33, B - 2000 Anvers 
tel : 03-2 24 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


En cas de 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


| Aussi géant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drôle quand 
te retrouves bloqué. Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n’y a qu’une 
chose à faire : appelle le Nintendo Helpdesk! 


Belgique : 
0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 
24h/24h via un répondeur et la possibilité de parler 
avec Un spécialiste du lundi au vendredi de 10.00 à 18.00 heures. 


France: 

Nintendo France SARL 
Immeuble “Le Montaigne” 6 Bd de L'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 
www.nintendo.fr 


Suisse: 
Waldmeier AG, Auf dem Wolf 30, CH-4028 Basel 


Belgium, Luxembourg: 
Nintendo Benelux B.V,, Belgium Branch 
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen 

www.nintendo.be 


IMPRIME EN ALLEMAGNE 


